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yang diberiNya, penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik. Skripsi ini 
membahas tentang perancangan rigging pada dua tokoh yang berbeda jenis dalam 
animasi 3D Hifa the Mushroom Shepherd. 
Di dalam animasi 3D, tokoh membutuhkan sebuah rig untuk dapat 
digerakkan. Tokoh-tokoh yang unik membutuhkan rigging yang unik pula untuk 
melakukan deformasi pada tokoh seperti yang pembuat inginkan. Tidak hanya 
tokoh yang membutuhkan rigging, tetapi semua benda-benda yang ingin 
digerakkan pada scene animasi lebih baik menggunakan rigging. Dengan adanya 
rigging, pembuat dapat menggerakkan dan memanipulasi objek sesuai yang 
diinginkan lalu dapat mengembalikannya kembali ke posisi semula.  
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karakteristik berbeda pula. Penulis juga membuat facial rig untuk memperlihatkan 
ekspresi-ekspresi tokoh tersebut. Penulis berharap pembaca yang membaca skripsi 
ini dapat mendapatkan ilmu dan pengetahuan lebih terutama tentang rigging 
dalam animasi 3D ini. 
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Dalam dunia animasi 3D, sebuah tokoh atau benda yang ingin 
dimanipulasi/digerakkan membutuhkan adanya rigging untuk memungkinkan 
geometri bergerak sesuai dengan yang diinginkan. Rigging membantu animator 
menggerakkan geometri tanpa merusak geometri itu sendiri. Oleh karena itu, 
penulis membahas perancangan rigging terhadap dua tokoh, Hifa dan Colly pada 
animasi Hifa the Mushroom Shepherd. Hifa sebagai humanoid dan Colly yang 
membutuhkan rigging khusus untuk menggabungkan sifat jamur dan hewan 
berkaki empat. Selain itu, penulis juga membahas perancangan facial rig yang 
bertujuan untuk memungkinkan sebuah tokoh dapat mencapai ekspresi-ekspresi 
yang dapat mendukung adegan dalam scene animasi. Animasi 3D yang akan 
dibuat oleh penulis memiliki genre fantasi, akan tetapi dari fantasi itu dibuat 
berdasarkan kehidupan nyata yang nantinya akan ditambahkan dengan salah satu 
prinsip animasi yaitu exaggeration. Penulis menggunakan kualitatif sebagai 
metode penelitian. Penulis akan mencari sumber-sumber dari internet dan 
melakukan riset lebih lanjut mengenai pergerakan yang dibutuhkan oleh manusia 
beserta ekspresi-ekspresi yang diciptakannya, hewan berkaki empat, dan sifat 
jamur dengan cara observasi. Dari observasi yang diperoleh, penulis dapat 
merangkum dan menggunakan data tersebut sebagai panduan untuk animasi 3D 
yang akan dibuat. 




In the world of 3D animation, a character or object that wants to be manipulated / 
moved requires rigging to allow the geometry to move as desired. Rigging helps 
the animator to move geometry without destroying the geometry itself. Therefore, 
the author discusses the rigging design of two characters, Hifa and Colly in the 
animation of Hifa the Mushroom Shepherd. Hifa as a humanoid and Colly that 
requires special rigging to combine the properties of fungi and four-legged 
animals. In addition, the author also discusses the design of a facial rig that aims 
to enable a character to achieve expressions that can support scenes in animated 
scenes. 3D animation that will be created by the author has a fantasy genre, but 
that fantasy will be based on real life which will be added with one of the 
principles of animation, exaggeration. The author use qualitative as a research 
method. The author will search for sources from the internet and will carry out 
further research on the movements needed by humans and the expressions they 
create, four-legged animals, and fungal properties by observation. From the 
observations, the author can summarize and use the data as a guide for 3D 
animation that will be created. 
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